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Povzetek
Naslov: Mobilna aplikacija za hitrejˇso dostavo posˇiljk
Avtor: Edin Beganovic´
V okviru diplomskega dela je bila razvita mobilna aplikacija za hitrejˇso do-
stavo posˇiljk v kurirskih sluzˇbah. Zaradi pomanjkljive tehnolosˇke podpore,
so procesi dostave posˇiljk, na zˇeljene naslove, cˇasovno potratni. V danasˇnjem
zˇivljenjskem slogu in visoki zahtevnosti strank, je za dobro in uspesˇno po-
slovanje podjetja potrebno, da so storitve opravljene hitro, ucˇinkovito in
brez nepotrebnih napak. Z razvojem aplikacije, ki je opisana v diplomskem
delu smo se posebej posvetili resˇevanju omenjene problematike. Aplikacija
omogocˇa hitro sledenje naslovom strank, posledicˇno hitrejˇsi transport in ne-
nazadnje tudi lazˇjo komunikacijo s stranko. Aplikacija torej v prvi vrsti
omogocˇa vecˇjo hitrost transporta, vecˇjo preglednost in sledenje v ucˇinkovitost
dela, brez nakupa dodatne strojne opreme.
Kljucˇne besede: mobilna aplikacija, posˇiljka, dostava, kurir, Google Maps.

Abstract
Title: Mobile application for faster shipment delivery
Author: Edin Beganovic´
This diploma thesis focuses on the development of a mobile application for
faster shipment delivery in courier services. Due to lack of technological
equipment, the processes of delivering shipments to the desired addresses
are time consuming for the courier. In today’s lifestyle and high customer
complexity, it is necessary for a good and successful business of this kind to
provide services quickly, efficiently and without unnecessary errors. With the
development of the application, which is described in the following diploma
thesis, we devoted special attention to solving this problem. The application
allows quick tracking of client addresses, consequently faster transport and
last but not least, easier communication with the customer. Foremost, the
application enables faster transport speeds, greater transparency, and easier
traceability of work efficiency, without the purchase of additional hardware.




1.1 Motivacija za aplikacijo
Ob narocˇilu paketov iz razlicˇnih kurirskih sluzˇb, sem srecˇal razlicˇne kurirje.
Kako poteka njihov delovni dan in kaksˇne tezˇave imajo, mi nikoli ni vzbujalo
posebne pozornosti. Dokler se moj prijatelj ni zaposlil pri kurirski sluzˇbi.
Med pogovorom mi je razlozˇil potek dneva kurirja. Zanimanje mi je vzbu-
dilo dejstvo, da ob iskanju naslova stranke vsakicˇ vpiˇsejo podatke stranke v
navigacijo. Odlocˇil sem se, da bom znanje, ki sem ga pridobil pri sˇtudiju,
uporabil za razvoj resˇitve njihove tezˇave in jim s tem olajˇsal delo.
1.2 Cilji
Primarni cilj aplikacije je bil narediti mobilno aplikacijo, ki bi omogocˇila
kurirju lazˇji prikaz podatkov na zemljevidu, hitrejˇso dostavo posˇiljke in po-
sledicˇno hitreje opravljeno delo. Sekundarni cilj je bil omogocˇiti lazˇjo komuni-
kacijo s stranko preko direktnega klica, SMSa in elektronske posˇte. Terciarni
cilj je bil razvoj dodatnih funkcionalnosti, kot so uvoz datoteke XML, iz-




1.3 Pregled podrocˇja podobnih aplikacij
Podobnih aplikacij, kot je aplikacija v diplomskem delu, ni v prosti uporabi
ampak jih imajo podjetja za izkljucˇno interno uporabo. Aplikacije, ki so po-
dobne nasˇi aplikaciji so vecˇinoma v lasti podjetij, ki se ukvarjajo s kurirskim
delom.
Ob pregledu Google Play trgovine smo nasˇli aplikacije kot jih imajo podje-
tja Posˇta Slovenije, Fedex, DPD, GLS itd. Omenjene aplikacije so namenjene
strankam za prosto uporabo in omogocˇajo funkcionalnosti kot so posˇiljanje
posˇiljk, iskanje najblizˇjih poslovalnic ter sledenje posˇiljki. Taksˇne funkcio-
nalnosti niso v skladu z nasˇi zastavljeni cilji.
1.4 Struktura diplomske naloge
V prvem, zˇe prebranem poglavju so predstavljeni uvod v diplomsko nalogo,
motivacija, cilji, ki smo si jih zadali ob zacˇetku izdelave diplomske naloge,
ter pregled podrocˇja podobnih mobilnih aplikacij.
V drugem poglavju je opisano podrocˇje dostave posˇiljk, kdo jih dostavlja
in na kaksˇen nacˇin.
V tretjem poglavju so opisane tehnologije in orodja, ki smo jih uporabili
med razvojem aplikacije.
V cˇetrtem poglavju je opisana analiza in nacˇrt delovanja aplikacije.
V petem poglavju je podrobno opisan razvoj aplikacije.
V sˇestem poglavju je podrobno opisano delovanje aplikacije.
V zadnjem poglavju so predstavljene ideje za mozˇne nadgradnje mobilne
aplikacije.
Poglavje 2
Opis podrocˇja dostave posˇiljk
2.1 Kaj so posˇiljke
Posˇiljke so objekti, ki se prevazˇajo preko kurirskih ali posˇtnih sluzˇb od
posˇiljateljev do prejemnikov [9].









– Odtisi za slepe
• Paket
• Posˇtna in telegrafska nakaznica
• Telegrafsko sporocˇilo
2.2 Kdo je kurir
Kurir je oseba, ki dostavlja in prevzema razlicˇne vrste posˇiljk. Naloga kurirja
je, da posˇiljko cˇim hitreje in nemoteno transportira iz enega v drug kraj in
pri tem pazi, da posˇiljke ne posˇkoduje, izgubi ali zamesˇa. Pravilo je, da mora
poslano posˇiljko dostaviti v takem stanju, kot jo je prejel. Kurir ob osnovnem
delu skrbi za urejenost prevoznega sredstva in njegovo najavo za morebiten
servis [8].
Slika 2.2: Slika kurirja.
2.3 Opis procesa dostave posˇiljk
Proces dostave posˇiljk poteka tako, da kurir pri stranki prevzame posˇiljko
in jo prenese v servis kurirske sluzˇbe, kjer jo ustrezno oznacˇijo ter doku-
mentirajo. Kurirska sluzˇba ima organizirano verigo kurirjev, ki med seboj
sodelujejo in spremljajo posˇiljko pri transportu po kopnem, vodi ali zraku.
Strankam zagotavlja tudi nekatere druge storitve, kot na primer: sledenje
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posˇiljki med transportom, nudenje informacij o cenah in storitvah, ki jih
nudi kurirska sluzˇba, dostava embalazˇe za posˇiljke, ureditev carinske doku-
mentacije in drugo. Ko se posˇiljka ustrezno oznacˇi in dokumentira, jo kurir
prevzame in dostavi na zˇeleni naslov [8].
2.4 Tezˇava pri dostavi in resˇitev tezˇave
Tezˇava pri dostavi nastane, ko kurir prevzame vse posˇiljke od kurirske sluzˇbe.
Vse posˇiljke namrecˇ mora posebej pogledati in jih najti na seznamu. Iz
seznama mora prebrati naslov vsake stranke, naslov rocˇno vpisati v navigacijo
in sam odrejati kje zacˇeti dostavljati posˇiljke. Ta proces je cˇasovno zelo
potraten.
Tezˇavo odpravimo z mobilno aplikacijo, tako, da dobi kurir seznam posˇiljk
od kurirske sluzˇbe, zˇe nalozˇen v mobilno aplikacijo. Mobilna aplikacija se
povezˇe s strezˇnikom in nalozˇi datoteko XML, ki vsebuje podatke o vseh






3.1 Mobilna naprava Samsung Galaxy Note
8
Na sliki 3.1 je mobilna naprava, ki smo jo uporabili za testiranje aplikacije.
Brezkoncˇen zaslon, ki je vecˇji od zˇivljenja. Na vecˇjem zaslonu je mogocˇe
pocˇeti vecˇ enkratnih stvari. To je najvecˇji zaslon na napravah Note doslej in
omogocˇil nam je odlicˇen prikaz aplikacije na napravi [10].
Slika 3.1: Mobilna naprava Samsung Galaxy Note 8.
7
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3.2 Operacijski sistem Android
Android je mobilni operacijski sistem, ki ga je razvil Google. Temelji na
spremenjeni razlicˇici jedra Linuxa in druge odprtokodne programske opreme
in je zasnovan predvsem za mobilne naprave na dotik, kot so pametni telefoni
in tablicˇni racˇunalniki [2]. Poleg tega je Google dodatno razvil Android TV
za televizorje, Android Auto za avtomobile in Android Wear za zapestne
ure, od katerih ima vsak poseben uporabniˇski vmesnik. Razlicˇice Android-
a se pojavljajo tudi na igralnih konzolah, digitalnih fotoaparatih, osebnih
racˇunalnikih in drugi elektroniki. Operacijski sistem Android je dosegel vecˇ
mnozˇicˇnih izdaj, pri cˇemer je bila trenutna razlicˇica 8.1 ”Oreo”, objavljena
decembra 2017.
Android je od leta 2011 najbolj prodajan OS po vsem svetu na pametnih
telefonih, na tablicˇnih racˇunalnikih pa od leta 2013. Od maja 2017 ima
vecˇ kot dve milijardi mesecˇno aktivnih uporabnikov in Google Play trgovina
shranjuje vecˇ kot 3,5 milijona aplikacij.
3.3 Android studio
Android Studio je uradno integrirano razvojno okolje (ang. IDE) za Googlov
operacijski sistem Android, ki temelji na programski opremi JetBrains in je
zasnovan posebej za razvoj Androida [3]. Na voljo je za prenos na operacij-
skih sistemih Windows, MacOS in Linux. Android Studio je brezplacˇen in
na voljo vsem uporabnikom. Sluzˇi kot zamenjava za razvojno okolje Eclipse,
saj nudi podporo za razvojna orodja Android in ima preglednejˇsi uporabniˇski
vmesnik. Android Studio je bil objavljen leta 2013 na Googlovi konferenci.
Prva stabilna zgradba je bila objavljena decembra 2014, zacˇensˇi z razlicˇico
1.0. Sedanja stabilna razlicˇica je 3.0 objavljena oktobra 2017. Razvojno oko-
lje Android Studio smo uporabili za programiranje nasˇe mobilne aplikacije.
Diplomska naloga 9
Slika 3.2: Razvojno okolje Android Studio.
3.3.1 Java
Java je objektno usmerjeni, prenosljivi programski jezik, ki ga je razvil James
Gosling s sodelavci v podjetju Sun Microsystems [6]. Projekt, ki se je v
zacˇetku imenoval Oak (hrast), je bil razvit kot zamenjava za C++. Jave ne
smemo zamenjevati z jezikom JavaScript, ki ima podobno ime, ter podobno,
Cjevsko skladnjo. Javo vzdrzˇuje in posodablja Oracle.
Poznamo 3 vrste jave:
• J2SE - standardna razlicˇica jave za osebne racˇunalnike.
• J2ME - razlicˇica jave za mini naprave.
• J2EE - poslovna razlicˇica jave.
Z javo se da programirati tudi aplikacije na mobilnih telefonih (J2ME) in
pametnih telefonih z operacijskim sistemom Android.
3.4 Google Maps API
Google je junija 2005 zacˇel uporabljati Google Maps API, kot je razvidno
na sliki 3.3, da bi razvijalcem omogocˇil integracijo Google Maps na njihove
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Slika 3.3: Primer mobilne verzije Google Maps API.
spletne strani. Storitev je brezplacˇna in trenutno ne vsebuje oglasov, vendar
Google v pogojih uporabe navaja, da si pridrzˇuje pravico do prikazovanja
oglasov v prihodnosti. Cˇeprav je bil na zacˇetku samo API za programski
jezik JavaScript, je bil API razsˇirjen tako, da je vkljucˇeval storitev za pri-
dobivanje staticˇnih slik zemljevida in spletnih storitev za izvajanje geokodi-
ranja. Vecˇ kot milijon spletnih strani uporablja API Google Maps, zaradi
cˇesar je to najbolj uporaben API za razvoj spletnih aplikacij. Google Maps
API je brezplacˇen za komercialno uporabo, pod pogoji, da je spletno mesto,
na katerem se uporablja, javno dostopno in ne zaracˇunava dostopa ter ne
ustvarja vecˇ kot 25000 dostopov do zemljevida na dan. Spletna mesta, ki
ne izpolnjujejo teh zahtev, lahko kupijo Google Maps API za podjetja. Za
uporabo APIja moramo najprej pridobiti brezplacˇen kljucˇ za API, s cˇimer
Google belezˇi uporabo svojih storitev. Google Maps API smo uporabili za
Diplomska naloga 11
prikaz strank na zemljevidu [5].
3.5 SQLite
SQLite je vgrajena SQL baza podatkov. Za razliko od vecˇine drugih zbirk
podatkov SQL, SQLite ne potrebuje locˇenega podatkovnega strezˇnika, saj je
sestavni del aplikacije. Celotna zbirka SQL z vecˇ tabelami, indeksi, sprozˇilci
in pogledi je v eni datoteki diska. Datoteko baze podatkov lahko prosto
kopirate med 32-bitnimi in 64-bitnimi sistemi. Te funkcije omogocˇajo, da je
SQLite priljubljena izbira kot oblika datotecˇnega programa.
Slika 3.4: Primer kode za SQLiteOpenHelper.
Pomislite, da SQLite ni nadomestilo za Oracle podatkovne baze, temvecˇ
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kot nadomestilo za funkcije za odpiranje datotek. Razred SQLliteOpenHel-
per (slika 3.4) smo uporabili za kreiranje nasˇe lokalne podatkovne baze [11].
3.6 Notepad++
Notepad++ (slika 3.5) je urejevalnik kode. Ponuja poudarjanje sintakse,
prepogibanje kode in omejeno samodokoncˇanje za programske, skriptne in
oznacˇevalne jezike, ne pa tudi inteligentnega zakljucˇevanja kode ali prever-
janja sintakse. Kot tak lahko pravilno oznacˇuje kodo, zapisano v podprti
shemi, vendar ni mogocˇe preveriti sintakse. Notepad++ oznacˇuje skladenj-
ske elemente raznovrstnih jezikov, kot so Java, LaTex, XML. Notepad++
urejevalnik smo uporabili za sestavljanje XML datotek, katere smo uvozili v
mobilno aplikacijo [7].
Slika 3.5: Urejevalnik kode Notepad++.
Poglavje 4
Analiza in nacˇrt aplikacije
4.1 Analiza
4.1.1 Diagram primerov uporabe
Na sliki 4.1 je prikazan UML diagram primera uporabe mobilne aplikacije
za hitrejˇso dostavo posˇiljk. Akter je v tem primeru kurir, ki izvaja dolocˇene
akcije, katere ga pripeljejo do potrebnih rezultatov.
Ko kurir pozˇene aplikacijo se mu prikazˇe izbira lokacije dostavljanja. Po
izbrani lokaciji, se aplikacija v ozadju povezˇe na strezˇnik in prevzame dato-
teko XML. Podatki se shranijo v podatkovno bazo v mobilni aplikaciji. V
primeru, da povezava ne uspe, mora kurir rocˇno uvoziti datoteko XML, ki
vsebuje seznam dostav.
Kurir ima nato mozˇnost izbire drugih akcij. Lahko pogleda seznam vseh
dostav. Lahko si prikazˇe vse dostave na zemljevidu. Lahko pa pokazˇe vse
poti med dostavami.
Kurir ima nato mozˇnost izbire najblizˇje dostave, ki mu izriˇse najblizˇjo
pot do stranke na zemljevidu. Ob izbrani najblizˇji dostavi dobi mozˇnosti,
kot so posˇiljanje kratkega sporocˇila, posˇiljanje elektronske posˇte in klicanje
te stranke. Pri trenutni dostavi ima sˇe mozˇnost zakljucˇitve dostave.
Ko opravi vse dostave, lahko podatke o uspesˇno in neuspesˇno dostavljenih
13
14 Edin Beganovic´
posˇiljkah shrani v datoteko XML in posˇlje na strezˇnik.
Kurir ima tudi mozˇnost vpogleda v statistiko koncˇanih dostav.
Slika 4.1: Diagram primerov uporabe.
4.1.2 Arhitekturni diagram
Na sliki 4.2, smo prikazali kako poteka povezava med komponentami mobilne
aplikacije.
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Slika 4.2: Arhitekturni diagram.
4.2 Nacˇrtovanje dizajna aplikacije
Samega izgleda aplikacije si v zacˇetku razvijanja, nismo predstavljali. Nacˇrtovanja
smo se lotili z risanjem graficˇnega vmesnika na papirju. Skicirali smo vse
mozˇne zaslone. Pri skiciranju smo ugotovili, da hocˇemo cˇimbolj minimali-
sticˇen izgled.
Hoteli smo, da ima aplikacija tudi prepoznavno ikono in logotip ter smo
slednja skrbno izbrali.
Ko smo dolocˇili sˇtevilo zaslonskih mask, smo tudi identificirali funkcio-
nalnosti za vsako zaslonsko masko.






Ob koncˇanem nacˇrtovanju, smo se lotili razvoja aplikacije. Mobilna aplikacija
je namenjena kurirjem, ki opravljajo terensko delo. Zaradi tega mora imeti
aplikacija omogocˇen dostop do interneta preko mobilnih podatkov ali preko
brezzicˇne tehnologije, da se lahko vzpostavi povezava s strezˇnikom. Aplika-
cijo ni mozˇno uporabljati brez interneta, ker moramo na zacˇetku vzpostaviti
povezavo s strezˇnikom, za prevzem datoteke XML z vsebino, ki jo upora-
bljamo v aplikaciji. V primeru, da povezava s strezˇnikom ni mozˇna, prejme
kurir datoteko XML po elektronski posˇti, zakar je prav tako potreben in-
ternetni dostop. Datoteko XML prevzame iz elektronske posˇte in jo shrani
v shrambo. Iz shrambe jo kasneje uvozi v aplikacijo. Internetno povezavo
potrebujemo tudi v primeru Google Maps API, ki nam omogocˇa izris zemlje-
vidov. Nenazadnje pa je kurirju potrebna povezava z internetom ob zakljucˇku
izmene, da lahko posˇlje rezultate svojega dela nazaj na strezˇnik.
5.2 Zacˇetek projekta
V Android Studiu smo uporabili predlogo zacˇetnega projekta za mobilne apli-
kacije s predlogo aktivnosti navigacijskega predala (ang. Navigation Drawer
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Slika 5.1: Zacˇetni projekt v Android Studiu.
Activity). Tako je bil avtomatsko ustvarjen del izvorne kode za zagon apli-
kacije (slika 5.1).
5.3 Opis aktivnosti mobilne aplikacije
Aktivnosti so eden od temeljnih gradnikov aplikacij pri platformi Android.
Aktivnost predstavlja zaslonsko stran v aplikaciji Android. Aplikacija je
obicˇajno sestavljena iz vecˇ aktivnosti. Aktivnosti vsebujejo elemente graficˇnega
uporabniˇskega vmesnika (ang. GUI), kot so gumbi, seznami ali polja za vnos
besedil. Tehnicˇno je vsaka aktivnost primerek razreda android.app.Activity.
V posameznem razredu je treba definirati zˇivljenjski cikel aktivnosti in defi-
nirati, katera postavitev (ang. layout) se bo uporabila za prikaz graficˇnega
vmesnika. Vsaka aktivnost aplikacije mora biti prijavljena v manifestni da-
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toteki aplikacije (ang. AndroidManifest.xml) [1].





V aktivnosti “SplasherActivity.java” (slika 5.2), smo programirali prikaz prve
postavitve (ang. layout), ki se pojavi ko odpremo nasˇo aplikacijo. V tej
postavitvi, ki jo imenujemo “activity splasher.xml” smo postavili en gradnik
ImageView za prikaz slike aplikacije in en gradnik TextView za ime aplikacije.
Cela aktivnost traja 1 sekundo, ker je to predstavitev logotipa aplikacije, ki
ga razvijalec dolocˇi. Graficˇni prikaz aktivnosti (slika 6.1b).
Slika 5.2: Slika aktivnosti SplasherActivity.java.
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5.3.2 Aktivnost MainActivity.java
V aktivnosti “MainActivity.java” (slika 5.3), smo sprogramirali prikaz druge
postavitve, ki se pojavi kot prvi zaslon, pri katerem imamo izbiro med po-
nujenimi mozˇnostmi. V tej postavitvi, ki jo imenujemo “activity main.xml”
smo postavili en gradnik TextView za prikaz teksta in en gradnik Spinner iz
katerega izberemo eno od mozˇnosti. Graficˇni prikaz aktivnosti (slika 6.2).
Slika 5.3: Slika aktivnosti MainActivity.java.
5.3.3 Aktivnost DrawerActivity.java
V aktivnosti “DrawerActivity.java” smo programirali prikaz koncˇne postavi-
tve, ki se pojavi kot tretji zaslon po izbiri iz aktivnosti “MainActivity.java”.
V tej postavitvi, imenovani “content drawer.xml”, smo postavili en gradnik
RelativeLayout za prikaz fragmenta “MapsFragment.java”. V sledecˇem pod-
poglavju, 5.4.3 bomo razlozˇili kaj natancˇno pocˇne ta fragment. Uporabili
smo sˇe gradnik FrameLayout, ki ga uporabljamo za prikaz fragmentov ki
so izbrani v nadaljnjem postopku. Ta gradnik je neviden dokler ne akti-
viramo kaksˇnega od fragmentov. V aktivnosti “DrawerActivity.java” (slika
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5.4), imamo ponujene razlicˇne fragmente, za razlicˇna dela. Ko izberemo
enega od njih se prikazˇe ta fragment na zaslonu in ponuja svoje mozˇnosti.
Graficˇni prikaz aktivnosti (slika 6.3).
Slika 5.4: Slika aktivnosti DrawerActivity.java.
5.4 Opis fragmentov mobilne aplikacije
Fragment je blok za vecˇkratno uporabo v aplikaciji Android. Fragmenti so bili
predstavljeni v verziji 3.0 Honeycomb, ki je bila prva razlicˇica za Android s
podporo za aplikacije tablicˇnih racˇunalnikov. Fragmenti se lahko uporabljajo
za prilagajanje aplikacije razlicˇnim velikostim zaslona. V istem cˇasu bi lahko
na zaslonu tablicˇnega racˇunalnika prikazali vecˇ fragmentov v eni aktivnosti,
vendar na manjˇsem zaslonu pametnega telefona le en fragment v razlicˇnih ak-
tivnostih. Tehnicˇno je fragment primerek objekta android.app.Fragment [4].












V fragmentu “ImportFileFragment.java” (slika 5.5), smo programirali pri-
kaz postavitve fragmenta, ki vsebuje vse gradnike za prikaz map v shrambi
mobilne naprave. V postavitvi, ki jo imenujemo “fragment import file.xml”,
smo postavili 2 gradnika Button, gradnik TextView in gradnik ListView. S
pritiskom na prvi gradnik Button se napolni gradnik ListView s seznamom
map iz shrambe. Na vsako mapo gradnika ListView lahko pritisnemo in se
nam odpre seznam podmap te mape. S pritiskom na drugi gradnik Button
se vrnemo en korak nazaj v hierarhijo map nasˇe shrambe. Po seznamu map
se premikamo dokler ne pridemo do datoteke, ki jo hocˇemo uvoziti v nasˇo
aplikacijo. Graficˇni prikaz fragmenta (slika 6.4a).
5.4.2 Fragment StatistikaFragment.java
V fragmentu “StatistikaFragment.java” (slika 5.6), smo programirali prikaz
postavitve fragmenta, ki vsebuje vse gradnike za prikaz statistike kurirja
v danem dnevu. Celotno smo vstavili 14 gradnikov TextView. 7 gradni-
kov TextView smo uporabili za izpis informacij o statistikah. 7 gradnikov
TextView smo uporabili za izpis sˇtevilk, ki smo jih pridobili po izracˇunu
statistik. Graficˇni prikaz fragmenta (slika 6.4b).
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Slika 5.5: Slika fragmenta ImportFileFragment.java.
Slika 5.6: Slika fragmenta StatistikaFragment.java.
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5.4.3 Fragment MapsFragment.java
V fragmentu “MapsFragment.java” (slika 5.7), smo programirali prikaz po-
stavitve fragmenta, ki vsebuje vse gradnike za prikaz Google Maps APIja
in ostalih elementov v tej postavitvi. V postavitvi, ki jo imenujemo “fra-
gment maps.xml”, smo postavili en gradnik FrameLayout za prikaz Google
Maps APIja. Uporabili smo sˇe en gradnik LinearLayout, ki ga uporabljamo
za prikaz 4 gradnika FloatingActionButton na zemljevidu. S pritiskom na
enega od njih se sprozˇijo dolocˇene funkcije, ki izpiˇsejo svoje rezultate na ze-
mljevidu. V postavitvi imamo sˇe en gradnik FrameLayout, ki ga uporabljamo
za prikaz fragmenta “FloatingButtonsFragment.java” 5.4.4, ta gradnik se
sprozˇi s pritiskom na oznacˇevalec (ang. marker) na zemljevidu. Graficˇni
prikaz fragmenta (slika 6.3a).
Slika 5.7: Slika fragmenta MapsFragment.java.
5.4.4 Fragment FloatingButtonsFragment.java
V fragmentu “FloatingButtonsFragment.java” (slika 5.8), smo programirali
prikaz postavitve fragmenta za prikaz gumbov in njihovih funkcionalnosti.
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V tej postavitvi smo postavili gradnik LinearLayout, ki vsebuje 4 gradnike
FloatingActionButton. Postavili smo tudi gradnik FrameLayout.
S pritiskom na prvi gradnik FloatingActionButton se nam v gradniku
FrameLayout odpre vsebina fragmenta “SMSFragment.java” 5.4.5.
S pritiskom na drugi gradnik FloatingActionButton se nam v gradniku
FrameLayout odpre vsebina fragmenta “MailFragment.java” 5.4.6.
S pritiskom na tretji gradnik FloatingActionButton se nam v gradniku
FrameLayout odpre vsebina fragmenta “CallFragment.java” 5.4.7.
S pritiskom na cˇetrti gradnik FloatingActionButton se nam v gradniku
FrameLayout odpre vsebina fragmenta “CheckFinishFragment.java” 5.4.8.
Vsi navedeni fragmenti so v nadaljevanju diplomskega dela tudi opisani.
Slika 5.8: Slika fragmenta FloatingButtonsFragment.java.
5.4.5 Fragment SMSFragment.java
V fragmentu “SMSFragment.java” (slika 5.9), smo programirali prikaz posta-
vitve fragmenta za gradnike, ki se uporabljajo za posˇiljanje kratkih sporocˇil.
V tej postavitvi smo uporabili 3 gradnike TextView, gradnik EditText in
gradnik Button. Graficˇni prikaz fragmenta (slika 6.6a).
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Slika 5.9: Slika fragmenta SMSFragment.java.
5.4.6 Fragment MailFragment.java
V fragmentu “MailFragment.java” (slika 5.10), smo programirali prikaz
Slika 5.10: Slika fragmenta MailFragment.java.
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postavitve fragmenta za gradnike, ki se uporabljajo za posˇiljanje elektron-
ske posˇte. V tej postavitvi smo uporabili 3 gradnike TextView in gradnik
Button. Graficˇni prikaz fragmenta (slika 6.6b).
5.4.7 Fragment CallFragment.java
V fragmentu “CallFragment.java” (slika 5.11), smo programirali prikaz po-
stavitve fragmenta za gradnike, ki se uporabljajo za klicanje. V tej posta-
vitvi smo uporabili gradnik TextView, gradnik EditText in gradnik Button.
Graficˇni prikaz fragmenta (slika 6.6c).
Slika 5.11: Slika fragmenta CallFragment.java.
5.4.8 Fragment CheckFinishFragment.java
V fragmentu “CheckFinishFragment.java” (slika 5.12), smo programirali pri-
kaz postavitve fragmenta za gradnike, ki se uporabljajo za zakljucˇek dostave.
V tej postavitvi smo uporabili 3 gradnike TextView, 2 gradnika EditText in
2 gradnika Button. Graficˇni prikaz fragmenta (slika 6.6d).
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Slika 5.12: Slika fragmenta CheckFinishFragment.java.
5.4.9 Fragment ShowPathBetweenTwoFragment.java
V fragmentu “ShowPathBetweenTwoFragment.java” (slika 5.13), smo pro-
gramirali prikaz postavitve fragmenta za gradnike, ki se uporabljajo za izbiro
stranke, ki jo bo kurir prvo obiskal. V tej postavitvi smo uporabili 2 gradnika
TextView in gradnik ListView. Gradnik ListView se napolni s strankami, ki
jih mora kurir obiskati. S klikom na izbrano stranko se mu na zemljevidu
izriˇse najblizˇja pot od njegove trenutne lokacije do lokacije zˇeljene stranke.
Graficˇni prikaz fragmenta (slika 6.5d).
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Slika 5.13: Slika fragmenta ShowPathBetweenTwoFragment.java.
5.5 Datoteka XML
Ustvarili smo datoteko XML (slika 5.14), iz katere smo pozneje brali vsebino.
Slika 5.14: Pogled v datoteko XML iz katere smo brali vsebino.
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Prebrano vsebino smo razcˇlenili in naprej uporabljali v nasˇi aplikaciji.
5.5.1 Branje iz datoteke XML, ParseXML.java
Prebrano vsebino smo razcˇlenili s pomocˇjo pomozˇnega razreda XmlPull-
Parser na oznake <stranka>, ki so uporabljene v XML datoteki. Oznake








Pridobljene oznake smo zapisovali v nasˇo lokalno podatkovno bazo.
Slika 5.15: ParseXML.java, razred za razcˇlenjevanje datoteke XML.
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5.5.2 Pisanje v XML datoteko, OutPutParseXML.java
Za pisanje v XML datoteko smo uporabili pomozˇni razred XmlSerializer, ki
v datoteko zapisuje po strukturi XML oziroma oznakah. Oznake, ki smo jih








• Uspesˇno dostavljena posˇiljka.
• Neuspesˇno dostavljena posˇiljka.
• Status neuspesˇno dostavljene posˇiljke.
Graficˇni prikaz zapisa v datoteko (slika 6.4c).
Slika 5.16: OutPutParseXML.java, razred za pisanje v datoteko XML.
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5.6 Podatkovna baza
Za podatkovno bazo smo ustvarili razred “DBHelper.java”, ki razsˇirja pomozˇni
razred SQLiteOpenHelper. Razred “DBHelper.java” vsebuje strukturo nasˇe
podatkovne baze (slika 5.17).
Slika 5.17: Pregled razreda DBHelper v katerem se nahaja podatkovna baza.
5.6.1 Pisanje v podatkovno bazo
V podatkovni bazi smo ustvarili tabelo (slika 5.17), ki je imela enako sˇtevilo
stolpcev kot je imel objekt komponent. V tabelo smo zapisovali vrednosti
metode getter klicanega objekta (slika 5.18). Objekti so bili tipa Stranka
(slika 5.20).
Diplomska naloga 33
Slika 5.18: Pregled zapisovanja vrednosti v podatkovno bazo.
5.6.2 Branje iz podatkovne baze
Podatke iz baze smo brali s pomocˇjo pomozˇnega razreda Cursor (slika 5.19),
ki omogocˇa branje po stolpcih. Vrednosti smo zapisovali v seznam.
Slika 5.19: Pregled branja vrednosti iz podatkovne baze.
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5.7 Opis dodatnih razredov
Programirali smo tudi pomozˇni razred, ki smo ga uporabili v ostalih razredih.
5.7.1 Razred Stranka
V tem razredu smo ustvarili vse atribute, metode getterjev in setterjev. Get-
ter je metoda, ki omogocˇa branje atributa. Obicˇajno ime: getImeAtributa
(primer: getImeStranke()). Setter je, nasprotno, metoda, s katero lahko
kontrolirano nastavimo vrednost atributa. Obicˇajno ime: setImeAtributa
(primer: setImeStranke()).




Za nasˇo aplikacije smo izbrali ikono (slika 6.1a). Ob odprtju aplikacije se
pokazˇe logotip nasˇe aplikacije (slika 6.1b). Omenjene stvari so ustvarjene bolj
za zabavo proizvajalca, ker aplikacija deluje tudi brez njih. V diplomskem
delu smo se za ta korak odlocˇili, ker s tem bistveno izboljˇsamo izgled nasˇe
aplikacije.
(a) Ikona nasˇe aplikacije. (b) Logotip nasˇe aplikacije.
Slika 6.1: Zaslonska maska SplasherActivity.java
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6.2 Uporabniˇski vmesnik aplikacije
6.2.1 Zaslonska maska MainActivity.java
Prva zaslonska maska, ki jo dobi uporabnik na vpogled (slika 6.2). Tukaj
imamo mozˇnost izbire podrocˇja dostavljanja. Pri vsaki mozˇnosti izbire se
nam odpre ista zaslonska maska. Po koncˇani izbiri, aplikacija v ozadju iz-
biro procesira in na podlagi izbranega podrocˇja, posˇlje zahtevo strezˇniku za
datoteko “Podrocˇje.xml”. Cˇe povezava s strezˇnikom uspe se nam avtomat-
sko nalozˇijo podatki iz datoteke “Podrocˇje.xml” v aplikacijo. Cˇe povezava
ne uspe moramo rocˇno uvoziti datoteko “Podrocˇje.xml” iz nasˇe shrambe in
datoteko v tem primeru dobimo po elektronski posˇti.
Slika 6.2: Zaslonska maska MainActivity.java.
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6.2.2 Zaslonska maska DrawerActivity.java
Zaslonska maska DrawerActivity.java vsebuje Google Maps API (slika 6.3a).
Po razsˇiritvi predalnika pridobimo 5 mozˇnosti (slika 6.3b), s pritiskom na:
(a) Google Maps API in gumbi. (b) Predalnik mozˇnosti.
Slika 6.3: Zaslonska maska DrawerActivity.java
• “Uvozi datoteko iz shrambe”, dobimo zaslonsko masko iz slike 6.4a,
rocˇni uvoz datoteke XML v aplikacijo.
• “Pokazˇi seznam strank”, dobimo zaslonsko masko iz slike 6.4d, to nam
pokazˇe vse dostave kurirja, ki jih ima.
• “Zakljucˇi dostavljene posˇiljke”, dobimo zaslonsko masko iz slike 6.4c,
shrani dostavljene posˇiljke kurirja v datoteko “output.xml”.
• “Poglej statistiko za danes”, dobimo zaslonsko masko iz slike 6.4b,
izpiˇse nam statistiko za vse uspesˇno in neuspesˇno dostavljene posˇiljke.
• “Podatki o aplikaciji”, dobimo zaslonsko masko iz slike 6.4e, dobimo
informacije o razvijalcu.
38 Edin Beganovic´
Slika 6.4: Zaslonska maska vsake mozˇnosti iz predalnika.
6.3 Scenarij uporabe aplikacije
V zaslonski maski DrawerActivity.java (slika 6.5), imamo 5 gumbov. Prvi
gumb desno zgoraj, uporabljamo za globalni sistem pozicioniranja (ang.
GPS), da nam pokazˇe nasˇo trenutno lokacijo.
Drugi gumb uporabljamo za prikaz vseh dostav na zemljevidu, pokazˇe vse
dostave v obliki oznacˇevalcev (slika 6.5a).
Tretji gumb uporabljamo za prikaz vseh najblizˇjih poti med dostavami
(slika 6.5b).
Cˇetrti gumb uporabljamo za osvezˇevanje zaslona in prikaz sˇtevila dostav
(slika 6.5c). Peti gumb uporabljamo za prikaz seznama, vseh podatkov o
dostavi in za razdaljo med nasˇo trenutno lokacijo ter lokacijo dostave. V
seznamu imamo mozˇnost izbire najblizˇje dostave ali katerikoli druge dostave.
Po izbiri nam na zemljevidu izriˇse najblizˇjo pot od trenutne lokacije do iz-
brane dostave. Graficˇni prikaz imamo v sliki 6.5d.
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Slika 6.5: Scenarij uporabe aplikacije.
Slika 6.6: Nadaljevanje scenarija uporabe aplikacije.
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Nasˇ scenarij uporabe se nadaljuje s pritiskom na oznacˇevalec izbrane do-
stave (slika 6.6). Dobimo 4 nove gumbe, s sledecˇimi mozˇnostmi.
Gumb z oznako (a), nam ponuja posˇiljanje SMSa stranki, ki se nahaja na
tem naslovu (slika 6.6a).
Gumb z oznako (b), nam ponuja posˇiljanje elektronske posˇte stranki, ki
se nahaja na tem naslovu (slika 6.6b).
Gumb z oznako (c), nam ponuja klicanje stranke, ki se nahaja na tem
naslovu (slika 6.6c).
Gumb z oznako (d), nam ponuja zaslonsko masko katera vsebuje vprasˇanje
“A ste uspesˇno dostavili?”. Cˇe vpiˇsemo odgovor “DA” in pritisnemo gumb
“OK”, se dostava zakljucˇi, stranko shranimo v seznam in smo koncˇali s to
dostavo (slika 6.6d). Cˇe vpiˇsemo odgovor “NE”, dobimo novo vprasˇanje
“Vpiˇsite sˇtevilko statusa zakaj ni uspesˇno dostavljeno?”. Na izbiro dobimo
vecˇ statusov, kot so npr. status 24, ki pomeni da je stranka zavrnila dostavo
ali status 25, ki pomeni da stranka ni doma. Ko vnesemo sˇtevilko statusa in
pritisnemo gumb “Zakljucˇi” se zakljucˇi dostava, stranko shranimo v seznam
in smo koncˇali s to dostavo (slika 6.6d).
To je scenarij uporabe nasˇe aplikacije.
Poglavje 7
Sklepne ugotovitve
V okviru diplomske naloge je bila razvita mobilna aplikacija, namenjena ku-
rirjem za hitrejˇso dostavo posˇiljk. Glavne funkcionalnosti, ki smo jih hoteli
poudariti so nacˇini pridobivanja datoteke “.xml” s strezˇnika, locˇevanje po-
datkov o stranki iz datoteke “.xml”, prikaz podatkov o stranki na zemljevidu,
mozˇnost komuniciranja s stranko preko kratkih sporocˇil ali klica ali e-posˇte,
izris najblizˇje poti do stranke na zemljevidu, posˇiljanje obravnavanih podat-
kov nazaj na strezˇnik in prikaz statistike uspesˇnosti kurirja za tisti dan. K
razvoju smo pristopili, ker nismo zasledili nobene druge mobilne aplikacije,
ki bi izpolnjevala nasˇe zadane kriterije.
7.1 Mozˇne nadgradnje
Razvito aplikacijo je mozˇno v prihodnje sˇe nadgraditi in ji dodati nove fun-
cionalnosti kot so:
• Stran za prijavo, da se lahko kurir prijavi s svojim uporabniˇskim ime-
nom in geslom.
• Posˇiljanje podatkov o dostavljenih posˇiljkah direktno na strezˇnik.
• Ko kurir prevzame novo posˇiljko na poti, da lahko podatke posˇiljke
preko bralnika QR-code, poskenira in posˇlje na strezˇnik.
• Izdelava podobne aplikacije za stranko; da lahko le-ta pridobi informa-
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cije, da je lahko v kontaktu s kurirjem in da lahko sledi kurirju na svoji
aplikaciji, ko kurir oznacˇi da bo dostavljal tej stranki.
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